


























































































































項 目 身 長 体 意 eの字
Fリプル
ポ-ルリフティング(回)
学 年 (cm) (kg) (点) Max 合計
4年 生児 童 133 6 30.3 ー9.4 ll.8 47.9


















































































































































































































































































































































0) ・ ・・・ ● ●●
② ●●● ● ●● ●
(3) ●● ●● ● ●● ●
.④ ●● ● ●●● ●





0) ● ● ●● ● ●●
ョ ● ・・・・ ● ●
③ ●● ●● ●
●●●
・ ・・・
ョ ●● ●●● ●●






























































































































































学 習ノlトに記述され たラインサツ力Iの 作戦
加 巴 1 2 3
A ラインマンを康う 攻め豊穣 キーパ-からの縦パス
B キックアンドラン ドリフル中心に攻める すぐに錬る
C パス中心に攻める 敵を引きつけてバスをする ラインマンをまう
D ラインマンをまう バス中心に攻める 2人が攻めて1人が守る
学 習 ノー トに記 述 され たキ ックラインポ ー トポ I ル の 作 戦
「 増 1 2 3
A- 1
















シュートをゆるく 雛パス中心に うまくバスを回す打つ 攻める
D- 1
シユ-トをゆるく
打つ カウンターをねらう
敵のゴール付近に
1人DFをつける
D- 2
ドリブル中心に
攻める
敵をピッタリ
マークする
敵のゴール付近に
1人DFをつける
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また,2時間自以降,「敵のゴールマンにDFを?
ける」という作戦を立てるチームがみられるようにな
った.これは,ゴールマンをフリーにすると,敵に簡
単にシュートを決められることに気付いたことによる
ものであった.すなわち,KLPBでは,攻めだけでは
なく,守りにも重点をおくような作戦が,僅か2時間
の学習で生まれてくることが認められた.
1時間目には,シュートの打ち方を作戦とするチー
ムを除くと,ドリブルを中心とするチームとパスを中
心とするチームに分かれた. 前者は,能力上位者を中
心にゲームを展開するということであり,1時間目で
は成功していた.しかし,2時関目以降にみられた敵
のゴールゾーン付近にDFをつける作戦の出現により,
得点が困難になることへの気付きがみられた. すなわ
ち,ゴールゾーン付近にDFが位置しているた桝こ,
技能上位者だけで攻めても得点できないことに気付き,
DFを引き付けておいて,味方にパスをするなど,
『敵との"ずれ''を作って``突く"パスを入れる』こ
とに気付いているとみられるチームも出現した.
しかし,このことに気付かなかったチームでは,作
戦が成功しないことはもちろんのこと,楽しさにおい
ても低値を示した..
以上の結果,Uては,技能上位者の「精一杯の運
動」や「楽しさ」について評価の高いことが認められ
た.その原因は,技能上位者を中心としたゲーム様相
であったことによると考えられた.
すなわち,LSではラインマンにシュートを認めてい
ないために,攻撃側の数的優位が保障されないため,
技能下位者にパスをするよりは,結果的に技能上位者
が一人で攻めた方が作戦として成功する確率が高くな
る.したがって,役割においても,フィールドプレー
ヤーが重要となるため技能上位者がなり;技能下位者
はラインマンになる場合が多くなったと考えられた.
また,技能下位者は,自分のやりたい役をやらせても
らえずに,技能上位者に従うだけで,精一杯運動でき
なかったり,ゲームの楽しさを味わえなかったり,チ
ームに貢献できていないと感じたり,していることが
認められた.
これらのことから,LSは,コート上に地理的分離の
要素を残した過渡的相乱型ゲームではあるが,仲間と
協力してプレーすることが少なく,特に技能下位者に
は触球機会やシュート機会が少なく,自然な形で個人
差を吸収し,ゲームの楽しさをどの子にも保障してい
るとはいい難いと考えられた.
一方,KLPBでは,いずれの技能レベルにおいても
楽しさについての評価が高く,特に,技能下位者でLS
と頓着な差がみられた.その原因として,2時間目以
降から,敵のゴールゾーン付近に1人DFを付けると
いう作戦がみられるようになることが関係していると
考えられた.すなわち,技能上位者が,1人で攻めて
も得点することができず,前線に位置する技能下位者
もプレーに参画し,シュートを成功させているケース
の生じたことによると考えられた.
また,LSでは,シュートを決めることがゲームの楽
しさの中心であったが,KLPBでは,敵のシュートを
防(・ことやゴールマンとしてシュートを受け止めるこ
とにも,チームに責献できていると感じさせ,楽しさ
を味わえている者の多いことが認められた. さらに,
シュートまで持っていっても,ゴールマンがポールを
止めれなければ得点にならないために,フィールドプ
レーヤーたけでなく,ゴールマンも重要であることに
気付き,チームの役割を決める場合にも,それぞれの
個人の特性を生かそうとするチームがみられた.
すなわち,KLPBは,守備側3人に対して,攻撃側
は,コールマンを含めて4人で攻めることになり,攻
撃側の数的優位を自然な形で生起させて防御者のプレ
ッシャーを軽減できる.また,ゴールマンやDFに技
能上位者のなる確率が高く,技能の個人差を自然な形
で吸収することができる.さらに,サッカーに関わる
個人技能の向上や作戦遂行の確率を高め得るゲーム構
造になっていることが実証された.
これらの結果は,KLPBは,小学校高学年のポール
運動領域における攻防相乱型ゲームの学習へと立ち上
げていく際の,中学年期の過渡的攻防相乱型ボールゲ
ーム教材となることを示唆している.
ところで,KLPBでは,味方へのパス(シュート)
に対しての,物足りなさを感じた者が,ごく僅かでは
あるが存在した.そこで,本教材の特性を崩さず,さ
らに,豪快なシュートを打てる機会も保障したゲーム
(KLPBII)を考案した(図11).
すなわち,KLPBのゴールゾーン1m後方中央にゴ
ールを設置する.1m離すのは,ゴールマンがゴール
ポストに接触する危険を防(・ため,ならびにシュート
距離を確保するためである. フィールドプレーヤーは,
KLPB同様,ゴールマンにパス(シュート)してもよ
いし,ネットの張られたゴールに豪快に織り込んでも
よいことにする.その際の得点は,いずれの場合も1
点とする.ゴールを2点とすれば,ゴールを狙うケ-
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図11.衰快なシュートも可能なキックラインポ-トポ
ール(KLPBIり
スが増え,敵との"ずれ''を作って,いかにしてゴー
ルマン(味方)にパスするかという,KLPB本来の特
性が崩れるからである.
また,ゴールへのシュートは,ゴールマンからの折
り返しのバスのみを認めるという方法も考えられる.
このゲームでは,動かないゴールと動くコールマン
の2つを守るために,DFは最低2、人必要となる. し
たがって,ゲーム人数は,KLPBよりも1人増やした
5人(フィールドプレーヤー4人,ゴールマン1人)
とする.このことにより,DFのマークの受け渡しや
ポジショニングのより発展した作戦が見込套れる. し
かしKLPBIIを採用する時期,いずれのルールが児
童の学習意欲をかき立てるか等については,今後検討
する必要がある.
N.要約
現行の学習指導要領に示されているラインサッカー
(LS)において生ずる可能性の高い問題点の解決を志
向した過渡的攻防相乱型ゲーム教材としてキックライ
ンポートポール(KLPB)を開発した.
また,小学校4年生1クラス(男子17名,女子15
名,計32名)の児童を対象として,それぞれのゲーム
を3時間ずつ行わせ,ゲーム様相やゲーム後の児童の
感想の比較からその有効性を検討した.
1)攻撃完了率,連係シュート率は,いずれもKLPB
の方が高値を示した(それぞれLS:19.3%,8.6%,
KLPB:23.0%,12.4%)
また,Uの攻撃完了率,連係シュート率は,3時間
目に低下がみられた. しかし,KLPBでは,学習の進
行に伴って向上がみられた.
これらのことは,KLPBの方が,仲間と協力してシ
ュートする場面の出現頻度,ならびに作戦の成功確率
の高いゲーム様式で,仲間との協力によりチ-ムカを
上げていくことを学習できるゲームであることを示唆
している.
2)KLPBの触球数は14.8回/1人/ゲーム,シュー
ト数は3.0本/1人/ゲーム(lo介)で,LSよりも高
値を示した(13.4回1.1本).特にこの差は,技能レ
ベルの低い児童において顕著にみられた(LS:8.2回,
D,8本,KLPB:12.6回1.8本).
3)LSでは,技能上位者の方が下位者に比べて,コー
トを大きく動いている傾向が認められた. また,動く
地域に分業はみられず,フィールドプレーヤーがポー
ルに群がる傾向がみられた.
一方,KLPBでは,学習の進行に伴い,敵のゴール
ソーン近くに位置する者が現れ,DFとFWというポ
ジションの意識,役割分担がみられるようになった.
また,ゴールマン,DFには,技能中・上位者が,FW
には,下位者が位置する傾向がみられた. このことが,
上述した技能下位者のシュート機会を生起させていた.
4)LSでは,技能上位者はフィールドプレーヤーとな
る傾向が高いのに対して,KLPBでは,技能下位者は
フィールドプレーヤーになる確率の高いことが認めら
mm
5)「精一杯運動できましたか」に対する被験者全員の
平均得点は,両ゲーム闇に差はみられなかった. しか
し,技能上位者ではLSの方が,下位者ではKLPBの
方が,精一杯運動できたと回答する傾向がみられた.
6)「楽しかったですか」に対する被験者全員の平均得
点は,LSの方が高値を示した. しかし,3時間目の楽
しさ得点は,被験者全員でみても,技能下位者だけで
みても,KLPBの方が高値を示すようになった. また,
KLPBの技能上位者の得点は,学習の進行に伴って顕
著に高まり,LSに近づく傾向が認められた.
以上のことから,「精一杯の運動」「楽しさ」等の
情意面の反応は,特に技能下位者においてKLPBの方
がLSよりも好意的であることが認められた. その原
因として,KLPBでは,触球回数や,フィールドプレ
-ヤーになる機会が多く,ゴールマンであっても運動
量が確保でき,どの役割も重要で,技能下位者もチー
ムの作戦に責献できるゲーム構造になっていることに
よると考えられた. すなわち,従前のLSに内在する
技能差に基づくチームにおける役割の偏向が生じやす
いという問題点の解消を企図して開発したKLPBは,
技能の個人差を自然な形で吸収することができ,また,
攻撃側の数的優位を自然な形で生起させ,防御者のプ
レッシャーを軽減し,サッカーに関わる個人技能の向
上や作戦遂行の確率を高め得るゲーム構造になってい
ることが認められた.
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したがって,キックラインポートポールは,本格的
な攻防相乱型ゲームの学習に立ち上げていく際の,小
学校中学年における過渡的相乱型ボールゲーム教材と
して有効であると考えられた.
注1)横パス率:ゴールラインに対して±15度以内の
横方向にバスされた本数の全パス数に対する割合.
注2)本ゲームは,著者らのこれまでのポ-ルゲーム指
導の経験,図2に示すゲーム作りの基本的考え,さら
には戦術行動の中核である"ズレを作って突くパスを
入れる"課題を頻出するゲームとして考案した. これ
に類似するゲームとしてエンドポールと呼ばれている
ものが存在していた.しかし,ゲームに対する考え方
は,全く異なるので開発と表現した.
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